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BAB 5 
SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
5.1 Simpulan 
Setelah dilaksanakannya penelitian Rancang Bangun Game berbasis Android 
untuk Meningkatkan Computational Thinking ini, berikut hasil simpulan yang bisa 
disampaikan oleh peneliti: 
a. Game berbasis Android untuk meningkatkan Computational Thinking 
telah selesai dibangun menggunakan kelima tahap pada metode 
pengembangan perangkat lunak SHM dan dinilai Sangat Baik oleh siswa 
dengan perolehan persentase rata-rata nilai 95,85%. 
b. Game berbasis Android ini dapat meningkatkan kemampuan 
Computational Thinking siswa yang diukur berdasarkan peningkatan nilai 
tes dengan nilai rata-rata pre-test 67,90 dan nilai rata-rata post-test 86,83. 
Peningkatan tersebut memiliki rata-rata gain sebesar 0,53 yang termasuk 
kedalam kategori Sedang. 
5.2 Rekomendasi 
Setelah Rancang Bangun game berbasis Android ini diselesaikan, terdapat 
beberapa rekomendasi untuk pengembangan ataupun penelitian selanjutnya. 
Adapun rekomendasi yang dimaksud antara lain: 
a. Tambahkan level pada permainan agar pemain yang menggunakan 
permainan dapat lebih mengasah kemampuan Computational Thinking. 
b. Periksa penggunaan bahasa dalam permainan kepada ahli bahasa, agar 
bahasa yang digunakan sesuai dan dapat menyampaikan pesan yang 
dimaksud selama permainan secara lebih optimal. 
c. Berikan beberapa tambahan variasi dalam aset permainan agar pemain 
tidak mudah bosan dan lebih tertarik dalam menggunakan multimedia 
pembelajaran 
d. Berikan pengawasan kepada siswa jika menggunakan multimedia ini 
dalam pembelajaran. hal tersebut guna membuat multimedia yang 
digunakan lebih efektif dan mampu mencapai tujuan dalam pembelajaran. 
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e. Kembangkan multimedia untuk dapat digunakan pada platform lain untuk 
meningkatkan aksesibilitas pengguna.  
f. Manfaatkan data yang bisa didapatkan dari tingkah laku pemain yang 
sudah direkam pada fase pengembangan. 
g. Tambahkan fitur login agar pengembang bisa mengetahui aktivitas 
permain secara lebih spesifik didalam permainan.  
h. Ubah konten pengetahuan umum yang semula teks menjadi animasi atau 
video agar lebih menarik 
i. Perhatikan penggunaan komposisi soal yang digunakan seperti soal mana 
yang termasuk kedalam soal Pengetahuan dan soal mana yang dapat 
mengasah kemampuan Computational Thinking. 
j. Tambahkan aspek Gamifikasi dalam permainan, agar siswa yang 
memainkannya dapat berkompetisi satu dengan yang lain dan membuat 
pembelajaran menggunakan media ini menjadi lebih aktif dan menarik. 
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